
 

  

REGLAMENTO OFICIAL QUE PUEDES 
MODIFICAR CUANDO QUIERAS 

 

Bienvenido a APAGÓN.  

Aquí se viene a jugar rápido y con picante: en tu turno pones un número 
mayor o igual al último del montón de cartas; si no puedes, robas 1 y pasas.  

Si tras tu jugada nadie te supera en una vuelta completa, te llevas el 
montón (cada carta = 1 punto) y abres el siguiente.  

Gana quien más cartas acumule. Los roles (1 uso cada vez que se barajan 
cartas, se revelan al usarlos) y las cartas especiales, que se juegan en 
cualquier momento, no se encadenan. Ojito con ellas que le dan la vuelta 
a todo.  

¿Una regla no os convence? Cambiadla sin miedo: está oficialmente 
permitido. 



 

  

Cartas que forman parte del juego: 
 

Mazo central – 48 cartas 

• Numéricas (40): 1–10, 4 copias de cada número. 

 

 

 
 

• ESPECIALES (8): juégalas cuando te de la santa gana. Estas cartas no 
se pueden encadenar como los números. Tras usarlas, se continua 
desde el numero anterior a su uso  
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Apagón (×2): 

Vaya recuerdo…. Pues nada, se barajan y reparten 
los roles DE NUEVO. Al repartirse vuelven a ser 
ocultos y se pueden utilizar de nuevo. 

 

CAMBIO DE CARTAS (×2): 

cambias tu mano completa con otro 
jugador. Da igual el número de cartas 

Mímica (×3): 

Escanea el qr y genera tu reto. Lo suyo es hacer 
mímica, pero vosotros decidís. ¿dibujar?, 
¿sonidos?, ¿describir solo con palabras? Lo que 
quieras, ¡pero en 40 segundos! 



 

  

TORNADO (×1): 

Se acabaron tus planes, todas las cartas 
se barajan y se reparten de nuevo. Ojo, el 
mismo número de cartas que tenias 
antes. Los roles se mantienen 

SISTEMA DE ROLES Y PERSONAJES 
 

Mazo de roles – 12 cartas 

Reparte 1 rol por jugador: Añade roles en función del número de 
jugadores que participan. La recomendación es añadirlos en este orden: 
Ladrón, Policía, Brujo, Héroe, y Juez. Siempre debería de haber al menos la 
mitad de Campesinos, pero como quieras.   

¡el borracho del pueblo cuenta como campesino! 

Baraja y reparte boca abajo. 

Todos los roles son ocultos, se revelan al usarlos y tienen 1 uso por 
ronda (se reinician cuando se agota y baraja el mazo de nuevo). 
 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Campesinos (6):  
Pues eso, campesinos de toda la vida. Luchan por 
sobrevivir y no tienen poder alguno.  
Pero ojo, que cuando todos los roles están 
ocultos, un campesino se puede venir arriba y 
suplantar cualquier rol… son unos mentirosillos 
e impostores, si les crees, te fastidias 

 



 

  

Ladrón (1):  
Un sinvergüenza la verdad, pero siempre tiene que 
haber uno. Puede robar todas las cartas del 
montón cuando quiera, independientemente si 
otro jugador acabe de cerrarlo y ganarlo, e 
independientemente de que sea su turno o no. 
Si el policía esta atento y tiene suerte, igual le pilla 
e impide el robo… si le detienen, tiene que robar 4 
cartas del mazo 

Policía (1):  
Su objetivo es claro, pero no sencillo. Tiene que 
evitar el robo del ladrón. 
¿Cómo? En el momento del robo, su única opción 
para detenerlo es descartarse de todas las cartas 
que juntas sumen el mismo número de la última 
carta que haya en el montón. Puede ser una carta 
o varias. Si lo consigue se descarta de una más, si 
no, el ladrón logra su objetivo y el policía roba 4 
cartas, por inepto  

Brujo (1):  
Un brujo que solo es capaz de usar sus poderes para 
cotillear. Debe de ser de los peores brujos que 
conocerás.  
En el momento que quiera del juego puede verle 
todas las cartas a cualquier jugador. Parece poca 
cosa… hasta que eres la víctima del brujo cotilla. 



 

 

 

 

  

Héroe (1):  
Un Aquí no se pagan royalties ni cosas de esas, 
imagínate al superhéroe que quieras y punto. 
¿Y qué hace un héroe? Pues salvar al pueblo, a los 
campesinos. O no, tu sabrás. 
En cualquier momento es capaz de anular 
cualquier poder del resto de roles. Sin más. Y como 
te opongas más vale que tengas criptonita o cosas 
de esas…. 

Juez (1):  
Un juez dicta sentencia, lucha por la justicia y 
defiende la ley a toda costa. Eso es un buen Juez. 
Este Juez intenta hacerlo, pero se le olvidan las 
leyes y esta todo el día inventándose nuevas… 
Antes del inicio de cualquier ronda, el juez puede 
poner cualquier norma, todo menos proclamar 
ganador a nadie, ni a si mismo. Y tampoco 
modificar roles, que es juez, no un Dios…  
todos los jugadores deben cumplirla sin 
excepción. Robarán una carta del mazo cada vez 
que fallen  

Borracho (1):  
El típico campesino que le gusta más beber que 
respirar, y no precisamente agua… 
No conoce su casa, pero si a cada campesino que 
entra a un bar o discoteca. A los demás no les ha 
visto en su vida. 
No lo hace con mala intención, pero en el 
momento que quiera, puede jugar cualquier carta 
numérica al montón y será válida, y no solo eso, 
sino que se continua el juego desde la carta que 
juegue el borracho. 



 

 

 


